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Este artículo estudia la apropiación de mecanismos de visualización de datos por parte de los 
fanáticos, tanto de la tecnología como del deporte, para la representación de eventos deporti-
vos de gran escala. El propósito consiste en reconocer los factores diferenciadores de esta 
apropiación, inscritos en tres casos surgidos en la Copa FIFA 2018, por medio una metodología 
de análisis del texto visual. Este abordaje tiene en cuenta dimensiones contextuales como la 
producción de dispositivos de visualización de datos, la distinción social entre espectador y 
atleta y la validación cultural del fanatismo. Los resultados del análisis muestran los mecanis-
mos de apropiación tecnológica en la enunciación del deporte, el sentido del deporte inscrito 
en la interface, la construcción del receptor modelo y la manera de participar en la comunidad 
de fanáticos. Las conclusiones ponderan las visualizaciones de fanáticos como una comunica-
ción paralela, capaz de conformar relaciones sociales comunitarias que posibilitan la confluen-
cia de múltiples preocupaciones fuera de las deportivas.
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This article addresses the appropriation of data visualization technologies by fans of both 
technology and sports in the representation of massive sports events. This approach aims to 
identify particular aspects of this appropriation through a methodological analysis of features 
inscribed in the visual text. We studied three cases that took place in the 2018 FIFA World Cup 
with the perspective of visual text analysis. In the study, we took into account contextual 
dimensions such as the contemporary production of data visualization, the social differentiation 
between spectators and athletes, and the forms of validation of fanaticism in culture’s 
framework. The results show the technological appropriation in the utterance around sport, the 
sense of sport inscribed in the interface, the construction of the receiver model, and the 
participation inside fan’s community. Finally, conclusions ponder data visualizations made by 
fans as a parallel communicative mechanism, making up communal relationships, and that 
would give rise to the convergence of multiple anxieties beyond sports.
Abstract
El uso y apropiación de gráficos para el seguimiento de eventos deportivos es una práctica que 
inicia en los medios de comunicación a mediados del siglo XIX, inicialmente en el medio impreso 
(Barnhurst, 1998; Barnhurst & Nerone, 2001); luego en el siglo XX con la televisión, y actualmente 
en Internet (Laucella, 2014). En los casi 150 años de acompañamiento al deporte, los gráficos han 
aumentado el nivel de complejidad en sus funciones de cálculo y predicción, a través de la 
administración de sistemas complejos de captura, transmisión y procesamiento de información, 
con interfaces de contacto con el usuario, intuitivas y accesibles (Scagnetti, Ricci, Baule & 
Ciuccarelli, 2007). En la actualidad estos gráficos alcanzan un nivel de complejidad que los ubica 
en una esfera compartida entre informática, diseño de información y análisis deportivo (Perin et 
al., 2018). Este modo de representación del deporte, dominado durante varias décadas por los 
medios de comunicación, ahora es apropiado por los fanáticos deportivos, quienes incursionan 
en las comunidades de entusiastas a través de la producción de estos dispositivos.
Los fanáticos surgen en la cultura como un tipo de audiencia motivada, en busca de intensifi-
car el placer y el significado de su afición (Fiske, 1992), por medio de acciones más allá del simple 
consumo de parafernalia. En este sentido, William Kelly (2015) afirma que el fanático deportivo 
apareció en la sociedad moderna industrializada, inicialmente, a mediados del siglo XIX, debido 
al cubrimiento del periodismo urbano a los equipos locales y a la conformación paulatina de un 
público integrado por seguidores y entusiastas. Garry Whannel (2008) sitúa el surgimiento del 
fanático deportivo entre 1880 y 1930, a causa de la consolidación de la regularidad de los 
calendarios deportivos y el crecimiento acelerado de los eventos que congregaban miles de 
espectadores y cientos de equipos, representando identidades nacionales o locales. En la 
actualidad, los fanáticos muestran un tipo de apropiación de información, basado en conoci-
mientos especializados, en el cual la recopilación y dominio de densas cantidades de datos 
otorga prestigio al interior de las comunidades formadas en torno al deporte (Klastrup y Tosca, 
2013). Uno de los artefactos culturales producidos por los fanáticos consiste en los gráficos 
deportivos (visualizaciones de datos), los cuales se distinguen en varios factores de aquellos 
elaborados por los medios de comunicación y el mercadeo deportivo. Así las cosas, el presente 
artículo busca reconocer los factores diferenciadores de este tipo de apropiación, a través de la 
delimitación de sus características.
Introducción
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Visualización de datos y eventos deportivos
Vale decir, en principio, que la denominación de visualización de datos es la más acertada 
para referirse a los dispositivos visuales y tecnológicos, en el campo deportivo o cualquier otro, 
que presentan información estadística, aprovechando las propiedades de las imágenes diagrama 
(gráficos) y los relatos cortos (Cairo, 2008). El traslado de la producción de visualizaciones al 
ámbito digital ha complementado estos dispositivos con un conjunto amplio de propiedades 
interactivas que enriquecen la experiencia de contacto para el usuario (Manovich, 2011).
La visualización de datos, según Stephen Few (2014), presenta dos propósitos: por un lado, 
realiza un análisis de datos provenientes de una o varias bases de datos; y por otro, comunica un 
significado específico. El primer aspecto concierne al componente epistemológico del diagrama, 
el cual configura, gracias a conexiones gráficas e interactivas, la aparición de significados en la 
imagen; el segundo, corresponde a las características visuales, las cuales permiten mostrar que 
el conocimiento expuesto corresponde a una inferencia lógica y desprendida de la organización 
de datos. En este sentido, la visualización debe actuar como un tipo de dispositivo de trazabili-
dad que demuestre, por medio de sus características visuales e interactivas, su condición 
productiva de conocimiento (Massoud, Valsecchi, Ciuccarelli, Ricci, & Caviglia, 2010). Este último 
propósito circunscribe a la visualización de datos en la condición de dispositivo, que describe 
Alain Renaud (2009), en tanto conforma una máquina autopoiética, maleable, manipulable, 
interactiva y dinámica.
Desde el ámbito de la recepción, los dispositivos de visualización de datos ayudan o asisten a 
los usuarios en el entendimiento y análisis de información compleja, gracias a funcionalidades 
como tamizado de datos y exploración y búsqueda de información en interfaces simplificadas 
(Gray, Bounegru, Milan & Ciuccarelli, 2016); con esta perspectiva concuerda Edward Tufte (2006), 
quien considera que los gráficos arrojan luz sobre un conocimiento opaco o denso para ponerlo 
en evidencia y hacerlo fácilmente entendible. Otro aspecto relevante reside en que convierten 
datos que originalmente no tienen forma visual, en expresiones comprensibles a través de la 
visión (Ciuccarelli, 2012; Manovich, 2008). Al respecto, Sandra Redgen (2012) explica que la 
organización de los datos define la significación y ofrece modelos de entendimiento para que el 
usuario se acerque a la información; esto lleva a pensar que la coherencia del mensaje resulta 
de la síntesis visual. Según Barbara Tversky (2000), las visualizaciones presentan relaciones 
espaciales de tipo cartográfico, las cuales inducen un recorrido visual como procedimiento para 
la adquisición y comprensión de la información; adicionalmente, Lev Manovich (2014) señala que 
las simplificaciones visuales, a partir de elementos primitivos (punto, línea, entre otros) y formas 
geométricas, dan soporte a las visualizaciones.
Es importante considerar que, en tanto dispositivo, la visualización de datos no es neutral, 
debido a que comporta diversas mediaciones a través de discursos y prácticas, los cuales están 
soportados en tradiciones y conocimientos que la hacen ver de manera determinada para los 
usuarios. Al respecto, Gray et al. (2016) sostienen que: “la visualización de datos refleja y articula 
sus propios modos particulares de racionalidad, epistemología, política, cultura y experiencia” (p. 
229). Un ejemplo claro lo estudian Kennedy, Hill, Aiello & Allen (2016) en las convenciones usadas 
en estos dispositivos, para dar la impresión de transparencia (en el sentido de neutralidad 
informativa) y transmitir la idea de estar basadas en hechos (en oposición a interpretaciones), a 
través del diseño decididamente bidimensional y geométrico, y el minimalismo compositivo. 
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En el campo deportivo las visualizaciones no solo son usadas para mostrar los marcadores de 
posiciones o los puntos de los campeonatos, sino, además, para contar una amplia diversidad 
de encuadres narrativos, en los que actores y escenarios atléticos se convierten en datos con los 
cuales interactuar en las interfaces (Segel & Heer, 2010). Algunos de estos encuadres compren-
den sistemas avanzados, como la minería de datos (para una mejor referencia sobre esta técnica 
revisar Marulanda, López y Mejía; 2017) que ofrece una capacidad predictiva, gracias al uso de 
datos masivos en tiempo real y modelos probabilísticos (Schumaker, Solieman & Chen, 2010). 
Cabe destacar las varias aproximaciones taxonómicas en el estudio de las visualizaciones que 
resaltan, además de las cualidades tecnológicas, la diversidad narrativa en la representación del 
deporte (Page & Vande, 2006; Perin et al., 2018; Valero, Català y Marín, 2014).
Deporte: comunión entre atletas y espectadores entusiastas
Otro de los ejes de análisis pertinentes para este estudio consiste en la noción de espectador 
como elemento constitutivo del deporte. Para esto hay que volver sobre el concepto de deporte, 
el cual Garry Whannel (2008) considera como una práctica social, centrada en la actividad física 
(aunque no está limitada a ella), y actualizada periódicamente a través de sus propias funcio-
nes, las cuales están más allá de la simple competencia. En tanto práctica social, el deporte 
hace parte de las actividades fundadas en la lúdica y el juego, y cuyo estudio moderno inauguró 
Johan Huizinga (1972). Para Huizinga (1972), los juegos son actividades voluntarias que suceden 
fuera de la vida ordinaria de los jugadores, tienen sus propios límites de tiempo y espacio, así 
como reglas autónomas de organización y funcionamiento. El juego tiene como único propósito 
la diversión, por tanto, deja de lado cualquier consideración productiva concentrándose en 
ilusiones; además, el juego se expresa en la cultura por medio de su propia autonomía, la cual 
esta socialmente modelada (Ehrmann, C. Lewis & P. Lewis, 1968). 
La autonomía de las prácticas lúdicas, según Roger Caillois (1986), está expresada a partir de 
cuatro categorías de juegos. Por pertinencia se resaltan aquí dos: los juegos agon y los mimicry; 
los primeros son actividades de competencia, cuyo valor está en la confrontación de habilidades 
físicas o mentales (como los deportes); la segunda categoría, por su parte, corresponde a las 
actividades de representación, simulacro e ilusión, como el teatro o las artes del espectáculo, en 
el cual el jugador finge temporalmente ser un personaje ilusorio para conducirse acorde a ese 
rol. Caillois (1986) concibe la complementariedad de estas categorías en las formas de la 
práctica social; así, la combinación de agon y mimicry refuerza el sentido de espectáculo en 
aquellos eventos compuestos tanto por atletas como por público. De esta forma, los espectado-
res de una competencia deportiva participan del mismo representando el simulacro del 
encuentro con elementos rituales; por su parte, los deportistas compiten y estimulan el 
simulacro del público. Así ocurre la constitución de un campo extendido de atletas destacados y 
espectadores entusiastas, en el cual ocurren infinitas interacciones simbólicas. 
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La interconexión manifiesta entre el atleta y el espectador ayuda a superar la demarcación 
tradicional del espectador como testigo distante (Arnold, 1985), cuya participación en el juego 
está limitada al plano de la percepción, desde una posición inmóvil y una observación apreciati-
va. Al contrario, el espectador es un creador de realidades lúdicas, no menos válidas ni legítimas 
que las que suceden en el plano de la competición; se trata de un cocreador del juego que 
sostiene una percepción competitiva de una experiencia deportiva, en la cual también participa 
(Lima, 2012). No obstante, Leslie Howe (2011) aclara que, si bien la audiencia necesita el deporte 
para desarrollar su actividad lúdica, el deporte no necesita el espectador; esta asimetría 
implícita resulta en la teatralización del deporte, debido a la necesidad profunda de ubicar 
aspectos de la vida en marcos narrativos, para hacerlos accesibles, experimentarlos y entender-
los completamente. La audiencia, en muchos casos, cree estar presenciando una historia 
cuando asisten a un evento deportivo; así circunscriben el deporte a narrativas predetermina-
das, como el bueno y el malo, el inocente y el traidor, la humillación, la revancha y la gloria, 
entre otras. Estos marcos narrativos, según Xavier Collantes (2013), constituyen construcciones 
intersubjetivas que son originadas y transmitidas entre espectadores deportivos, dando pie a la 
aparición de experiencias comunitarias con sentidos compartidos y fuera del control mediático.
El juego del espectador está en relación directa con la lógica de los afectos, como proponen 
Trammell & Gilbert (2014), los cuales aparecen desde el momento previo al juego, en la 
disposición a jugar. Los afectos, una vez invocados, sujetan el jugador a las emociones surgidas 
por medio de las mecánicas de juego; el espectador en vez de actuar en un comportamiento de 
manada participa de un ritual grupal donde cada participante cumple un papel para encarnar la 
experiencia colectiva. En este sentido, los espectadores siguen los principios del carnaval 
descritos por Mijaíl Bajtín (1987), en cuanto a la inestabilidad, la transgresión y la ambigüedad 
de las formas de representación. El carnaval como evento de rebelión anticipa el placer y es 
liberador, pero limitado a ciertas estructuras de tiempo y espacio, así como lo son las activida-
des de los espectadores con los vestuarios (uniformes), las prácticas rituales en estadios, frente 
a las pantallas y en el desarrollo de comunidades para compartir pasiones.
Los espectadores, a modo de resistencia cultural, como señalan Rowe & Hutchins (2014), han 
creado un denso y rico ambiente, en el cual el deporte puede ser visto, discutido y en algunos 
casos organizado en circunscripciones específicas. Estos ambientes permiten no solo asistir al 
evento deportivo, sino participar de su construcción discursiva, a través de redes de aficionados 
dispersos intercambiando información, imágenes e ideas, sin obstáculos por calendarios 
mediáticos o localización planetaria. En estos ambientes, Lawrence Wenner (2015) reconoce la 
cooperación continua entre deporte y fanatismo, por medio de mecanismos alternativos y 
creativos para la reapropiación del sentido del deporte, en la conformación de narrativas de 
resistencia a la institucionalidad mediática en nichos o espacios alternativos de expresión 
(David & Millward, 2015). 
Sin embargo, estos ambientes de participación no son producidos del todo fuera de la 
mediación del deporte, elaborada por los medios de comunicación. Según Boyle & Haynes 
(2009), hoy en día todos los espectadores deportivos, incluso aquellos que asisten al estadio a 
vivir el evento en vivo, se encuentran en alguna medida influidos por las formas de mediación 
que ofrecen los medios de comunicación. La mediación de la experiencia deportiva surgió en la 
cultura entre 1920 y 1940 con las primeras transmisiones radiales de eventos atléticos (Lever & 
Wheeler, 1993). Esta mediación sigue la lógica de la transmisión masiva, en la cual un emisor 
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activo envía información de forma amplia y simultánea a varios nodos receptores de carácter 
pasivo; con esto, los seguidores leales al equipo local consumen las historias producidas por el 
experto deportivo del medio de comunicación en los encuadres narrativos que este elabore. Para 
Dayan & Katz (1992) esta mediación produce una ceremonia cívica de la cual emerge un espectá-
culo ficcional, que incluye una línea narrativa y una secuencia dramática, y además aparecen 
tensiones entre las figuras simbólicas y los sujetos que las representan; estas tensiones 
reorganizan roles sociales y relaciones entre productores y espectadores. En medio de estas 
configuraciones dramáticas, Bowman & Cranmer, (2014) encuentran que los medios buscan la 
mayor cercanía con el espectador, incluso más cerca de lo que un asistente en vivo podría 
experimentar, quitando barreras espaciales a través de la tecnología, el mercadeo y el periodis-
mo. Hoy en día, la transmisión televisiva sigue siendo el más importante punto de concentración 
de las prácticas del espectador deportivo, gracias al sentido de presencia que otorga (Klastrup y 
Tosca, 2013), y cuya experiencia mejora con el uso simultáneo de varias pantallas de dispositivos 
digitales y plataformas mediáticas para seguir los juegos desde diferentes planos y fuentes 
informativas (Gantz & Lewis, 2014).
De la actividad del espectador a la producción del fanático
Dentro de la heterogénea comunidad de espectadores deportivos, se reconoce la figura del 
fanático como aquella que muestra, de manera prominente, la lealtad hacia un equipo o jugador, 
el consumo de los productos simbólicos (parafernalia) de mercadeo de las estrellas mediáticas y 
la automotivación para ampliar el marco de recepción de los mensajes surgidos en torno a los 
atletas o los equipos. Esta imagen de los fanáticos, como sujetos atados a la cultura del 
entretenimiento, fue cuestionada en los años 90 por los estudios de la recepción (Fiske, 1992; 
Jenkins, 1992), los cuales consideran que la producción de significados, por parte de los fanáticos, 
está a la altura de aquellos elaborados por los héroes de adoración. 
Henry Jenkins (1992) reconsidera la concepción de los fanáticos como sujetos pasivos y 
manipulados por los medios de comunicación; al contrario, encuentra que integran lo que él 
caracteriza como la cultura de la participación, ámbito donde los receptores establecen relacio-
nes emocionales y crean su propio significado y goce. Con esto, los fanáticos, en algunos de sus 
comportamientos, llegan a confrontar a los medios de comunicación en el predominio sobre la 
mediación deportiva. Por su parte, John Fiske (1992) entiende al fanático como un consumidor 
que, al mismo tiempo, construye textos para ser intercambiados y confrontados, en tanto capital 
simbólico (siguiendo el concepto Bourdiano), dentro de territorios de encuentro simbólico. Esta 
producción mezcla aspectos de la cultura tradicional, la creación de los fanáticos y la formación 
de narrativas paralelas; todo para promover la dimensión fantástica de la comunidad. Para un 
fanático deportivo el partido es tan solo la punta del iceberg de un mundo de actividades 
asociadas (Russell, 2012).
Aunque la producción enunciativa del fanático es amplia en artefactos, hay que considerar su 
origen en acciones simples como la observación, es decir cuando la mirada pasiva de la 
competencia pasa a ser una observación activa y con significado (Beck, 1975). En formas más 
desarrolladas de participación, el fanático interviene los textos originales en una actitud 
productiva, que Jenkins (1992) asocia con la de "cazador", en la medida que aprovecha las ranuras 
y los márgenes del relato institucional, a través de la relectura y la intertextualidad, con el fin de 
alcanzar no solo una nueva consistencia interna del artefacto creativo, sino un realismo 
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emocional que induzca una conexión profunda con la audiencia. 
Estudios de campo basados en segmentación de mercados, como el de Mackellar (2009), 
muestran que la participación de los fanáticos en los eventos que los congregan no es uniforme, 
sino fragmentada en comportamientos diversos; si bien la reunión en torno a un motivo de 
fascinación es única, los comportamientos de cada fanático son diferentes. En ese universo 
Mackellar (2009) propone la categorización de los fanáticos en cuatro categorías: fanáticos 
sociales, quienes siguen una figura específica; entusiastas, quienes, además de seguir la figura, 
incorporan elementos de su imagen; fanáticos, quienes demuestran una identificación fuerte con 
la figura; y apasionados, los que además de demostrar identificación crean elementos rituales. En 
esta última categoría la producción de elementos simbólicos (parafernalia) para uso personal y, 
en algunos casos, distribución entre círculos especializados, ocurre fuera de los medios de 
comunicación y mercadeo de la figura de culto.
La irrupción del fanático en medio de la relación entre el autor institucional (los medios de 
comunicación y el periodismo deportivo) y su obra, está fundamentada en el concepto de muerte 
del autor, tal como la entiende Roland Barthes (1994), quien resalta la multidimensionalidad 
propia de los textos en los que: “concuerdan y contrastan diversas escrituras, ninguna de las 
cuales es la original: el texto es un tejido de citas provenientes de los mil focos de la cultura” (p. 
69). Barthes (1994) reconoce en el lector (el oyente o el espectador, según sea el receptor del 
texto) el lugar donde se inscriben las múltiples escrituras de un texto, provenientes de múltiples 
culturas. Avanzando, a partir de la idea Barthesiana, los estudios del fanatismo consideran que el 
fanático desplaza al autor para crear otros vectores adicionales dentro de la obra, que son, a su 
vez, validados desde la lógica de la audiencia; sin embargo, antes de convertirse en un nuevo 
autor, el fanático deja sin culminar su proyecto de reescritura. En consecuencia, la interdepen-
dencia entre el autor y el fanático resulta en una relación particular en cada caso, pues no se 
pueden establecer valores universales sobre las múltiples reescrituras de la obra ni los alcances 
de esta (Sandvoss, 2017). 
De otro lado, en su estudio, Klastrup y Tosca (2013) encuentran que los fanáticos incorporan 
aspectos de orden cognitivo, afectivo y de conducta para crear representaciones de ellos mismos 
en las redes sociales y conectarse con otros para establecer su identidad digital, y luego 
compartirla, junto con todo tipo de narrativas, en ligas de fantasía y foros de fanáticos. El fanático 
deportivo atiende los deportes como forma de conectar con un mundo más grande y crear una 
identidad compartida y valorada por otros. Al respecto, Héctor Gómez (2011) considera que 
existen tres transformaciones en la cultura, a partir del desarrollo del fanatismo: en primer lugar, 
lo simbólico se ha convertido en un elemento fundamental en la constitución de las subjetivida-
des contemporáneas, a partir de identidades construidas desde el montaje de fragmentos y en 
una puesta en escena personalizable; por otro lado, existe un incremento en la constitución de 
comunidades transgeográficas para la participación y el deleite de las experiencias; la tercera 
transformación, por su parte, consiste en el paso de sistemas de representación a configuracio-
nes de información, en las cuales lo inmaterial predomina como parte de la forma de habitar y 
pensar, y donde la cultura de la participación dinamiza las formas de consumir la cultura.
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Abordaje metodológico
El presente estudio buscó reconocer los factores diferenciadores en la apropiación de la 
visualización de información, como dispositivos que promueven la construcción de comunidades 
de fanáticos deportivos; esto a través de la delimitación de las características inscritas en el texto 
visual, en tres casos surgidos en la Copa Mundial FIFA, Rusia 2018. En primer lugar, se consideró la 
Copa FIFA como marco temático, en la medida que se trata de uno de los eventos deportivos que 
atrae la atención de un gran número de espectadores en el mundo (se calcula que llega a tener 
hasta un millón de espectadores televisivos), e históricamente ha sostenido una relación 
estrecha con los fanáticos del futbol (Rowe & Hutchins, 2014).
El primer procedimiento consistió en la selección de casos, siguiendo un patrón de selección y 
haciendo un seguimiento de páginas web de noticias y blogs deportivos, en los cuales destacaron 
las tres visualizaciones escogidas por su grado de complejidad y el desarrollo amplio de la 
interface. El patrón de selección tuvo en cuenta que los casos correspondieran a visualizaciones 
producidas específicamente para la Copa 2018, y presentados bien en los días previos al evento o 
durante el desarrollo del campeonato; en ningún caso se consideraron visualizaciones posterio-
res. Así mismo, se corroboró que las visualizaciones seleccionadas presentaran características en 
las cuales prevaleciera la presentación interactiva, como condición necesaria para la organización 
de la información. Finalmente, se excluyeron casos que recurrieran a bases de datos idénticas o 
similares; de forma tal que cada visualización fuera paradigmática en su propuesta informativa, 
en torno a la Copa Mundial. 
Una vez lograda la selección mencionada, se adelantó el estudio de categorías, con base en 
las relaciones entre dispositivo, representación del deporte y apropiaciones tecnológicas en la 
producción del fanático. Estas categorías fueron: 1) los mecanismos de apropiación tecnológica 
para la enunciación, 2) El sentido del deporte inscrito en la interface y la construcción del 
receptor modelo, y 3) Los modos de participación en comunidades de fanáticos. 
La primera categoría indagó por la forma en la que los dispositivos de visualización de datos 
fueron tomados por parte del fanático para construir una imagen de su fanatismo; para esto se 
siguieron los principios propuestos por Kress & van Leeuwen (2006), con el fin de entender la 
imagen visual e interactiva, con base en la semiótica social, la cual señala cómo la imagen, así 
como cualquier dispositivo cultural, puede contener múltiples representaciones del orden social; 
según plantean los autores, las imágenes, en su interior, producen una enunciación fundada en la 
relación interactiva de exigir y ofrecer: exigir algo del usuario y ofrecer cierta información. En la 
segunda categoría se buscaron los modos de representación del deporte y el futbol, dentro de la 
interface y la manera en la que el productor instituye un receptor modelo como propuesta de 
interpretación; lo anterior, siguiendo la propuesta de Umberto Eco (1993), quien considera el 
plano del texto como un espacio de intercambio simbólico entre un enunciador y un receptor, 
quienes anticipan la significación del texto. De esta forma, un artefacto cultural es entendido 
como un objeto modelado bajo ciertas expectativas de intercambio simbólico, en este caso un 
sentido o idea del deporte idealmente recibido por un lector, en cumplimiento de ciertas 
competencias comunicativas. Con base en lo anterior, la tercera categoría buscó identificar las 
formas del dispositivo para insertarse en la comunidad de fanáticos, por medio de códigos de 
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reconocimiento (Verón, 2004) que los dispositivos presentan en su composición interactiva y 
visual, y que afianzan los lazos comunitarios entre los miembros que logran identificarse a través 
de esos códigos. 
Los cruces informativos entre deporte y medio ambiente
A World Cup in Charts, página web diseñada por el alemán Michael Aschauer, presenta en su 
interface varios tipos de visualizaciones acerca de cada uno de los 64 partidos del Mundial 2018. 
Las 15 visualizaciones elaboradas para cada partido enfrentan datos no solo del ámbito 
deportivo, sino estadísticas sobre el medio ambiente; las tipologías de estas visualizaciones son 
variadas, así como las fuentes y los datos utilizados en cada una de ellas. Aunque no hay 
ninguna presentación innovadora de los datos, pues recurre a modelos tradicionales de 
visualización, como gráficas de tendencia o mapas de contacto, las de Aschauer buscan agotar 
todas las posibilidades de significación de los datos del campo de juego. Aunque los datos 
medioambientales no tienen relación con el juego (datos extra deportivos), estos sirven para 
comparar los países en disputa, a partir de su compromiso en la lucha contra el cambio 
climático. El propio Aschauer (2018) señala que se trata de “bellas visualizaciones de un bello 
deporte: meta observaciones acerca de el(los) juego(s) que jugamos y el mundo en el que 
vivimos”.
Un ejemplo claro sobre estas mezclas de datos de temáticas dispares puede observarse en los 
gráficos del encuentro final de la Copa entre los equipos de Francia y Croacia; en la página de 
Aschauer aparecen visualizaciones como una línea de tiempo, minuto a minuto, con el conteo de 
pases, tiros al arco y goles, así como un mapa de la red de pases efectivos de cada uno de los 
equipos sobre la cancha, las colaboraciones entre jugadores y la efectividad de los equipos. A 
medida que se desliza la página surgen otro tipo de gráficos, como un gráfico de tendencia que 
compara la temperatura histórica (desde 1850 a 2000) de los dos países; otra visualización 
compara la huella ecológica de Francia y Croacia, producida desde mediados del siglo XX hasta la 
actualidad. Así como hay visualizaciones deportivas y extradeportivas por separado, también hay 
visualizaciones que combinan datos, como la nube de burbujas comparativa de los valores 
monetarios de los contratos de los jugadores de cada equipo, frente al ingreso per capita de 
cada país. 
Es claro que no hay relación directa entre los datos de un partido de futbol, como lo son los 
tiros al arco o el tiempo de posesión del balón, y los datos estadísticos sobre el clima, como las 
anomalías en las temperaturas o la huella ecológica; pero Aschauer (2018) busca resaltar la 
posibilidad de configurar, a través de las visualizaciones, una rivalidad complementaria entre 
países, ya no solo por la Copa Mundial de futbol, sino por el reconocimiento al esfuerzo, en 
procura de disminuir el impacto ambiental en el planeta. No hay causalidad entre las referencias 
futbolísticas y climáticas, tan solo algunas casualidades esporádicas que servirían a cualquier 
fanático, bien del futbol o del ambientalismo, o de los dos, para apreciar mejor los resultados. El 
proyecto de Aschauer (2018) trata, entonces, de un juego paralelo en el cual el usuario puede 
sumergirse para obtener razones, ejemplos o datos y así aumentar el valor del juego. 
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De esta forma ocurre una tensión entre el fanático y el evento deportivo, en tanto el primero 
les exige a los protagonistas del segundo unos resultados diferentes a los disputados en la 
cancha; aquí el mundo de la ficción deportiva se extiende a un terreno político en el cual surgen 
juicios en la intersección de dos dimensiones globales: el disfrute deportivo y la inquietud 
ambiental. En la enunciación de la interface ese juicio toma total relevancia, pues de allí surge la 
significación que apela a los usuarios; adicionalmente, la interface demuestra que los fanáticos 
no son en todos los casos seguidores de una única actividad, sino que en muchos casos son 
fanáticos de varias, independientemente de que estas actividades tengan relación entre ellas. Así 
lo piensa el autor cuando en los créditos de la página web sugiere a los visitantes pensar en el 
futuro del planeta para las nuevas generaciones, quienes también tienen derecho a disfrutar el 
deporte y la emoción que despierta el futbol. 
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Comparaciones densas y profundas en una imagen
La visualización Colour of Football - FIFA World Ranking – Men, del australiano Mac Bryla 
(2018), presenta en un solo plano visual los resultados en la clasificación oficial de la FIFA de 211 
equipos nacionales de futbol, desde agosto de 1993 hasta noviembre de 2018. La primera vista de 
la interface muestra una trama densa en la cual entrelazan innumerables hilos de diferentes 
colores; en términos técnicos consiste en 211 diagramas de tendencia, superpuestos uno encima 
del otro. La madeja de hilos inicial solo sirve de entrada para evidenciar la cantidad de datos con 
la que fue elaborada la imagen; el usuario rápidamente identifica que puede seleccionar en la 
barra lateral el nombre de un país, de forma que aparezca solamente la línea correspondiente a 
las posiciones de ese equipo en la lista; por su lado, la barra lateral de países esta ordenada de 
acuerdo con el último resultado de las estadísticas oficiales de la FIFA; así mismo, gracias a un 
control de línea de tiempo, se pueden recortar las líneas en momentos específicos de los 25 años 
totales registrados, finalmente, las líneas de tendencia de cada país pueden enfrentarse en 
grupos de países y en fechas específicas, para comparar diferentes resultados. Esta visualización 
tiene un antecedente, elaborado por el mismo autor en el año 2015, y dedicado al ranking de 
equipos femeninos. En la tabla de equipos femeninos, los datos representan los resultados de 
136 equipos entre 2003 y 2016, y siguen los mismos parámetros presentados en la contraparte 
masculina, aunque con una gráfica más austera. 
www.ucn.edu.co 240
VISUALIZACIÓNDE DATOS Visualización de datos | Revista virtual
Universidad Católica del Norte, 60, 228-250
ISSN: 0124-5821 (En línea).
Los datos presentados en Colour of Football no son nuevos, están disponibles con libre acceso 
en la página de la FIFA, además de no dedicarse en exclusiva al campeonato de 2018, sino a la 
historia de los equipos nacionales en su totalidad. Cabe mencionar que este proyecto hace parte 
de la lógica de los guarismos, el cual sirve para acompañar el evento deportivo con contexto 
estadístico, bien para hacer pronósticos, bien para evocar la historia o simplemente como 
preparación para cada encuentro. La interface compacta, dispuesta para el vistazo rápido, 
promueve la comparación entre equipos y la obtención de datos precisos. Para los fanáticos 
recopilar y presentar la mayor cantidad de datos, llegando incluso a la profusión, muestra una 
habilidad destacable, más aún cuando ofrece un mecanismo de consulta rápido y eficiente para 
el neófito, ya que favorece la comunión en torno a esos datos. Bryla (2018) demuestra con esto 
una imagen neutral de sí mismo como experto deportivo y programador avanzado.
Aquí el futbol, más que algún equipo en particular, es el objeto de veneración y el centro de la 
imagen, alrededor del cual gira la interface, la interacción con los datos y la interpretación. Las 
conclusiones desprendidas de la cronología de los resultados generales y los resultados de un 
campeonato específico sirven de marco para el desarrollo de la tensión informativa en el 
dispositivo. Las diferencias entre tradición (historia) y actualidad prescriben los juicios del 
usuario modelo de la interface y dan pie al surgimiento de intereses, deseos y sentimientos hacia 
esas diferencias; de esta manera, los usuarios establecen una identificación con una nacionali-
dad, que sirve de parámetro base de comparación con otras nacionalidades, lo que en últimas 
alimenta esperanzas o aviva odios entre los fanáticos, en relaciones generalmente duales. 
Los movimientos artísticos en medio del deporte
El diseñador brasilero Zeh Fernandes (2018) desarrolló el proyecto Generative WorldCup, el cual 
consta de la creación automática de 64 posters basados en los datos producidos en cada uno de 
los partidos del Mundial. Los posters representan visualmente aspectos puntuales de cada 
encuentro, como la cantidad de goles, faltas cometidas, la precisión de los pases de cada equipo, 
la posesión del balón, las amonestaciones del árbitro, la intensidad del juego y la distancia 
recorrida por los jugadores. A nivel textual aparecen descritos datos como los equipos en disputa, 
la ciudad donde se celebró el encuentro, datos climáticos, la fase de la copa en la que se jugó el 
partido y el resultado final. Toda esta información fue compuesta en tiempo real, al ritmo que 
surgían los datos de los partidos, gracias a un generador de imágenes que, por medio de un 
código, interpretó los datos para crear cada poster.
Los posters son bloques informativos con detalladas explicaciones de lo sucedido en el 
encuentro, comprensibles gracias al sistema de decodificación, el cual aparece en la página 
disponible para la descarga; al mismo tiempo, son alusiones al constructivismo ruso como 
movimiento artístico de principios del siglo XX. Las formas son predominantemente geométricas, 
basado en colores primarios y una composición organizada por zonas en las que cada elemento 
tiene un motivo para justificar su presencia. La composición recuerda las obras del constructivista 
Wassily Kandinsky y el suprematista Kazimir Malevich, en cuyos trabajos imperan las formas 
geométricas sin ninguna pretensión mimética, solo como representaciones abstractas. Cabe 
mencionar que los posters no tienen la leyenda con el nombre de Rusia, país anfitrión del 
campeonato; en cambio muestran su más reconocido estilo artístico del siglo XX. El uso de esta 
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lógica estilística da pie a que las 64 imágenes presenten solo cambios sutiles en su composi-
ción, aunque habría que reconocer que esos cambios son precisamente los que contienen y 
presentan la información del partido.
Por otra parte, el uso del generador de imágenes conecta este trabajo con el arte generativo, el 
cual produce la obra de arte por medio de sistemas autónomos, códigos y reglas, es decir a 
través de un algoritmo. Aunque hay varios ejemplos antiguos de arte generativo, especialmente 
en el ámbito musical, este aparece en su concepción moderna con la invención del instrumento 
musical electrónico Theremin, del ruso León Theremin, en 1928 (Montague, 1991). En este punto se 
pueden insinuar ciertas relaciones históricas entre el arte abstracto ruso y los orígenes del arte 
generativo, ubicados, precisamente, en el mismo lugar geográfico y en la misma década del siglo 
XX. Por otra parte, hay que considerar que el arte generativo, según McCormack et al. (2012), 
desestabiliza la relación entre autor y obra, pues cada producto del sistema no puede adjudicar-
se plenamente la firma del autor; por tanto, pone de presente la complejidad inherente de los 
sistemas informáticos, en relación con la cultura y la propiedad intelectual.
La visualización de datos de Fernandes (2018) no funciona como un mecanismo interactivo de 
presentación de información, más bien traduce lo sucedido en el partido en una imagen que al 
mismo tiempo celebra los movimientos artísticos surgidos en el país sede de la Copa. Las 
imágenes funcionan como recordatorios (souvenir) del momento, realzando la idea de que todos 
los partidos de un Mundial de futbol son eventos históricos dignos de recordación; esto explica 
el motivo por el cual Fernandes habilitó la función de solicitar una copia impresa del poster 
deseado. Para el usuario este es un homenaje que invita a guardar el fervor experimentado luego 
de un partido; lo anterior, porque al ordenar un poster, el usuario adquiere parte de la paraferna-
lia típica de un espectáculo de entretenimiento, como lo puede ser una fotografía del encuentro, 
aunque lo hace para conservar principalmente resultados, más que la imagen de un atleta. La 
tensión entre el recuerdo del partido visto y el registro numérico de sus resultados, deriva en un 
estímulo al sentimiento de orgullo de una identidad satisfecha. La relación entre recordación y 
almacenamiento, en el marco de un estilo estético, sirve como mecanismo para fijar un evento 
global, en un momento determinado del tiempo, e inmortalizarlo en un poster.
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Con respecto a la primera categoría de análisis, sobre los mecanismos de apropiación 
tecnológica para la enunciación, los tres casos expuestos confirman que los fanáticos son 
personas que mezclan una amplia diversidad de conocimientos y prácticas que sirven de 
estrategia (consciente o inconsciente) para sobresalir en el mundo de los seguidores, como 
expertos con derecho a la participación crítica, fundamentada y aleccionadora. Aschauer, Bryla y 
Fernandes participan de una cultura como productores de textos (Fiske, 1992; Jenkins, 1992), y en 
disposición de crear formas transversales de encuentro entre aficionados, en concordancia con 
lo que afirman Rowe & Hutchins (2014).
En la interface de Aschauer es manifiesto el propósito de enfrentar datos de dos universos 
informativos distintos, pero tratados con igual nivel de importancia para incrementar el número 
de significados posibles acerca de los partidos de futbol. La idea de la visualización como un 
asistente a la comprensión (Manovich, 2014) aquí es visible en el direccionamiento de la 
interpretación propuesta en la interface. De la misma manera, las visualizaciones de Aschauer 
evidencian que los fanáticos en muchos casos no son seguidores en un único ámbito, sino que 
sus intereses están cruzados por el entusiasmo que despiertan otros ámbitos de la vida social. 
En el caso de Bryla, la configuración enunciativa apunta a mostrarlo desde la compulsión por el 
acopio de datos. El almacenamiento de datos históricos en una memoria alterna exterioriza la 
relevancia de estos para el aficionado regular, y pone en evidencia que esta información es 
moneda de intercambio en los círculos de seguidores (Klastrup y Tosca, 2013). Aunque los datos 
son accesibles para todos, la forma de almacenamiento es la que impera aquí, ya que el tipo de 
archivo que construye Bryla facilita a cualquiera, el aficionado o el curioso, indagar con rapidez 
y precisión, comparar con detalle y construir predicciones. Fernandes, por su parte, propone una 
interface dispuesta para la mezcla de los datos producidos en el campo de juego en tiempo real 
y formas específicas de la historia del arte. Esta mezcla actúa en la lógica de la admiración por 
el encuentro atlético, donde los registros numéricos quedan plasmados como formas investidas 
con la perdurabilidad de una obra de arte. Destaca aquí la creación de un gráfico especial para 
la composición de los datos, pues Fernandes configura una nueva manera de ver datos 
deportivos. Aunque el programador pudo haber previsto la imagen final de los posters, la forma 
no dependió de él, sino del partido mismo; esta característica hace de los posters piezas con 
cierta independencia del autor y cierta dependencia al momento histórico retratado por el 
algoritmo. Esta particularidad de la relación entre la intervención del fanático y el evento es 
precisamente la que resalta Cornel Sandvoss (2017) cuando afirma que estas relaciones no 
suceden bajo parámetros universales, sino en modelamientos únicos.
Hasta aquí es notoria, como característica fundamental de la apropiación de los dispositivos 
de visualización de datos por parte de los fanáticos, la marcada inclinación a construir 
relaciones informativas fuera del tema central (off topic). Esta capacidad de conectar temas más 
allá del ámbito deportivo, como las problemáticas ambientales o las corrientes artísticas, 
escapa de las posibilidades de los medios de comunicación, acostumbradas a mantener las 
divisiones de la información en categorías de especialización informativa. De esta manera, 
Aschauer, Bryla y Fernandes se presentan como constructores de relaciones complementarias 
con un amplio margen de maniobra para alcanzar nichos de seguidores, en diferentes ubicacio-
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En el estudio de la segunda categoría, acerca del sentido del deporte inscrito en la interface y 
la conformación del receptor modelo, el trabajo de Aschauer muestra la apelación a un tipo de 
fanático crítico que, a pesar de disfrutar plenamente los detalles de un partido, comprende 
simultáneamente que fuera de este existen implicaciones ambientales y económicas de mayor 
urgencia. El deporte es visto con cierta ironía, pues varios países con seleccionados deportivos 
destacados son también países con fuertes impactos en el medio ambiente; no obstante, para el 
fanático modelado en el dispositivo este es un motivo para incrementar el conocimiento, a 
través de más fuentes de información y hallar dentro del dispositivo el equilibrio entre el 
desempeño futbolístico y los esfuerzos ambientales. Por su parte, la visualización de Bryla apela 
a un usuario modelo deseoso de conocer los guarismos y que ve el deporte como una madeja 
de información (en sentido figurado, pero explicitado en la imagen como sentido literal), para 
poder predecir lo que viene en el futuro cercano. Adicionalmente, el usuario tiene la oportuni-
dad de tomar el dispositivo como una herramienta que supla rápidamente los vacíos de datos 
que la memoria no puede retener. El dispositivo de Fernandes, de otro lado, modela un usuario 
dispuesto a celebrar un partido como un hecho histórico, el cual merece un tipo de contempla-
ción razonada; el deporte en este caso representa la posibilidad de transformación del curso de 
los eventos, y donde ser seguidor de un equipo significa vivir y recordar sus logros como 
propios.
Los tres casos muestran juegos correlativos al evento central, como representaciones 
paralelas de la competencia futbolística. Este tipo de juego puede consistir, en algunos casos, en 
el recorrido por la interface, identificando y adquiriendo información, desenvolviendo una 
madeja de datos o apreciando la construcción de una imagen; con esto se resalta la relectura 
(Barthes, 1994) como procedimiento fundamental, y la cocreación del juego a manos del fanático 
(Caillois, 1986). Estos juegos correlativos están, así mismo, soportados por una imagen de 
neutralidad informativa, lograda en la interface con el apoyo de fuentes oficiales, datos 
verificados o datos producidos en tiempo real en el campo de juego, en concordancia con lo 
que afirman Gray et al. (2016) y Kennedy et al. (2016). De esta manera, la posición de los autores 
no aparenta vicios por interpretaciones personales que puedan generar oposición; la aparente 
neutralidad es uno de los pilares en la construcción de la credibilidad, ya que acompaña la 
fantasía del deporte, facilitando la percepción de transparencia de la interface. 
En la tercera categoría de análisis se identificaron códigos de reconocimiento, dispuestos en 
la interface, que sirven de base para el entendimiento de los miembros de las comunidades de 
fanáticos, como agrupación de intercambio. El caso de Aschauer se distingue por el despliegue 
de varios recursos tecnológicos como un mecanismo para mostrar su experticia tecnológica en 
medio del colectivo de entusiastas; estrategia provechosa para construir capital simbólico (Fiske, 
1992), y obtener así un mayor estatus dentro del grupo. En el caso de Bryla, el autor aprovecha la 
interface para instituir una posición pedagógica dirigida a los iniciados en el fanatismo 
futbolístico, no solo ofreciendo información que, en todo caso, es gratuita y accesible, sino 
facilitando el consumo y apropiación de esta. Por su parte, Fernandes se presenta ante la 
comunidad de fanáticos como un autor capaz de retratar el momento para que los demás 
puedan guardarlo, siguiendo el papel de los artistas cortesanos del siglo XV. 
Los tres casos muestran, además, un modelo estructurado de intercambio simbólico y 
participación en los rituales grupales, en los cuales los usuarios experimentan la propuesta del 
autor para involucrarse con la interface. A pesar de la imagen de neutralidad, los dispositivos de 
visualización promueven afectos de los usuarios (Trammell & Gilbert, 2014) y formas simbólicas 
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Conclusiones
de relacionarse con el deporte, que no corresponden con los modelos jerárquicos de los 
medios de comunicación.
Como conclusión general acerca de la práctica de los fanáticos, en la construcción de 
visualizaciones de información para eventos deportivos, se reconoce la introducción de 
información complementaria a los datos deportivos, para propiciar acercamientos con los 
usuarios, en los cuales la identificación con ideales o figuras como el experto, el pedagogo o el 
retratista ayudan a crear subgrupos dentro de la congregación, en torno al evento deportivo. Con 
estas particularidades, la información basada en datos mixtos confronta a los modelos tradicio-
nales de comunicación deportiva y constituye una opción que busca postularse como un modelo 
adicional de interacción con el deporte. La relevancia de esta práctica social surge como una 
actuación en los márgenes de la comunicación institucional, proveyendo espacios para la 
construcción de identidades multidimensionales en una ampliación del número de registros 
disponibles para disfrutar del deporte. 
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posibilita nuevas intermediaciones. Esta competencia reside en la heterogeneidad implícita de 
las visualizaciones, para conectar diversos temas y posibilitar la confluencia de múltiples 
preocupaciones e intereses. 
En el contexto de la Copa Mundial de la FIFA, esa forma de apelar al público, por medio de 
temáticas que mezclan los datos salidos de los estadios rusos, durante un mes de 2018, con 
aspectos de diferente envergadura y duración, hace de las visualizaciones objetos culturales 
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estética añaden al disfrute deportivo.
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